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ABSTRAK 
Nama :  Rinaldi Ihwal 
NIM :  60200115003 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul : Rancang Bangun Aplikasi Taksasi Tebu Berbasis 
Website Untuk Memprediksi Hasil Panen Tebu di Pabrik 
Gula Takalar 
Pembimbing I : Dr. H. Kamaruddin Tone, MM 
Pembimbing II :  A. Muhammad Syafar, S.T., M.T. 
 
 
 PT Perkebunan Nusantara XIV (PTPN XIV) adalah perusahaan dengan 
produksi utama gula. Untuk menghasilkan produksi gula yang optimal dapat 
dilakukan dengan cara melakukan kegiatan taksasi tebu. Selama ini kegiatan taksasi 
tebu masih dilakukan secara manual yaitu dengan menggunakan kertas yang 
kemudian diinput kembali pada komputer. Dengan menggunakan mekanisme ini 
membutuhkan waktu yang cukup lama apabila menginputkan kembali dalam 
format excel. 
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi taksasi tebu berbasis 
website untuk memprediksi hasil panen tebu di pabrik gula takalar yang dapat 
mempermudah dan mempercepat informasi laporan taksasi tebu sehingga dapat 
memberikan informasi lebih awal untuk mempersiapkan proses produksi tebu. 
 Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian kualitatif, dengan strategi desain 
and creation, sedangkan metode pengumpulan data yaitu observasi, wawancara dan 
studi literature. Metode perancangan menggunakan waterfall dan teknik pengujian 
adalah blackbox. Hasil dari pengujian aplikasi ini menyimpulkan bahwa fungsi 
yang diharapkan semuanya berhasil sesuai dengan keinginan. 
 
Kata Kunci : Taksasi, Prediksi, Website 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
 
Salah satu kebutuhan bahan pokok masyarakat Indonesia adalah gula. 
Indonesia sejak zaman penjajahan Belanda telah memproduksi gula dengan bahan 
baku tanaman tebu yang diperkirakan sudah ada sejak abad ke-16. Di indonesia 
kegiatan produksi gula dilakukan di pabrik gula yang di kelola oleh PT Perkebunan 
Nusantara XIV (Persero). Sebagai perusahaan yang berbasis perkebunan dengan 
produksi utama gula, sudah menjadi barang pokok yaitu lahan dan tebu. Dua 
komponen utama tersebut penunjang produksi gula di pabrik gula. Lahan sebagai 
media penanaman tebu dan tebu sebagai bahan baku utama produksi gula. 
 Dari dua hal tersebut dihasilkan beberapa data yang terangkum dalam 
laporan taksasi hasil panen lahan tebu pada satu periode tanam. Istilah taksasi 
berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia ialah taksiran atau perkiraan (Kamus 
besar Bahasa Indonesia, 2017). Taksasi merupakan proses prediksi panen tebu yang 
dilakukan oleh pabrik gula untuk menentukan hasil panen tebu. Adapun 
pelaksanaan taksasi dilakukan oleh tim taksasi yang terdiri mandor, Sinder kebun 
Wilayah (SKW) yang hasilnya diperiksa oleh kepala tanaman bersama 
Administratur selanjutnya akan dilaporkan kepada Direktorat tanaman kantor pusat 
yang akan diteruskan kepada Direksi.  
 Tidak dapat di pungkiri lagi, gula merupakan salah satu bahan makanan 
yang sangat di butuhkan dalam kehidupan manusia. Bagaimana tidak, gula adalah 
bahan yang banyak digunakan sebagai bahan pemanis alami selain madu, terlepas 
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dari fungsinya, gula juga memiliki kadar glukosa yang begitu tinggi. Dimana 
glukosa ini nantinya akan di olah menjadi energi. Seperti dalam Al-Qur’an juga 
terdapat penjelasan tentang perkebunan, disebutkan dalam Q.S An-Naml 27:60 
sebagai berikut 
 َقِٕىَۤادَح ِٖهب َاْنَتب َْْۢنَاف ًءۤاَم ِءۤاَمَّسلا َن ِ م ْمَُكل َلَزَْناَو َضَْرْلْاَو ِتٰوٰمَّسلا ََقلَخ ْن ََّما
 َنُْولِدْعَّي ٌمْوَق ْمُه َْلب ۗ ِ هاللّٰ َع َّم ٌهِٰلاَء ۗاَهَرَجَش اُْوتِب
ُْْۢنت َْنا ْمَُكل َناَك اَم ٍۚ ةَجَْهب َتَاذ 
Terjemahnya : 
Bukankah Dia (Allah) yang menciptakan langit dan bumi dan yang 
menurunkan air dari langit untukmu, lalu Kami tumbuhkan dengan air itu 
kebun-kebun yang berpemandangan indah? Kamu tidak akan mampu 
menumbuhkan pohon-pohonnya. Apakah di samping Allah ada tuhan (yang 
lain)? Sebenarnya mereka adalah orang-orang yang menyimpang. 
(Kementerian agama 2017). 
Menurut ayat diatas ditafsirkan bahwa wahai Muhammad, tanyakan kepada 
mereka, "Siapakah yang menciptakan langit, bumi dan apa yang ada di antara 
keduanya? Siapa pula yang menurunkan hujan dari langit yang sangat bermanfaat 
bagi kepentingan kalian? Dengan air hujan itu, Dia lalu menumbuhkan kebun-
kebun yang bagus dan indah. Sungguh kalian tidak akan mampu menumbuhkan 
pepohonan yang beraneka ragam dengan warna dan buah yang berlainan! 
Keharmonisan dalam ciptaan semacam itu sungguh menyatakan dengan jelas 
bahwa tidak ada tuhan lain yang menyertai Allah. Akan tetapi orang-orang kafir 
adalah kaum yang berpaling dari kebenaran dan keimanan, condong kepada 
kepalsuan dan kesyirikan”. (Shihab, 2015). 
Pabrik Gula Takalar (PGT) bertempat di Desa Pa’rappunganta, Kecamatan 
Polombangkeng Utara di Takalar dan merupakan anak perusahaan dari PTPN XIV 
yang berkantor pusat di Makassar. Pabrik Gula Takalar membutuhkan suatu sistem 
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yang dapat memprediksi hasil panen tebu secara terstruktur dan berkesinambungan. 
Karena selama ini kegiatan taksasi tebu masih dilakukan secara konvensional 
sehingga dapat menimbulkan adanya kesalahan-kesalahan yang terjadi. 
Oleh karena itu dibutuhkan suatu sistem informasi prediksi hasil panen tebu 
untuk dapat memonitoring data-data dari hasil taksasi sehingga dapat dilakukan 
prediksi hasil panen tebu seakurat mungkin. Dengan adanya sistem ini dapat 
memudahkan pekerja dalam proses pendataan hasil taksasi. Seperti yang terdapat 
dalam Al-Qur’an mengenai teknologi informasi, disebutkan dalam Q.S Al-Hujurat 
49:6 sebagai berikut : 
  ٰي اُْوبْيُِصت َْنا ا  ُْونَّيََبَتف  َابَنِب 
ٌْۢقِسَاف ْمُكَءۤاَج ِْنا ا  ُْونَمٰا َنْيِذَّلا اَهَُّيا
 َنْيِمِدٰن ُْمتَْلَعف اَم ىٰلَع اْوُِحبُْصتَف  َةلاَهَِجبْۢ اًمَْوق 
Terjemahnya :  
Wahai orang-orang yang beriman! Jika seseorang yang fasik datang 
kepadamu membawa suatu berita, maka telitilah kebenarannya, agar kamu 
tidak mencelakakan suatu kaum karena kebodohan (kecerobohan), yang 
akhirnya kamu menyesali perbuatanmu itu. (Kementerian Agama 2017). 
Menurut ayat diatas ditafsirkan bahwa wahai orang-orang yang beriman, 
jika orang yang melanggar syariat Allah datang kepada kalian dengan membawa 
suatu berita, maka teliti dan periksalah terlebih dahulu kebenaran berita itu. Hal itu 
supaya kalian tidak menimpakan musibah kepada suatu kaum--tanpa kalian 
mengetahui keadaan mereka--sehingga apa yang telah kalian lakukan terhadap 
mereka--setelah nyata bahwa mereka tidak melakukannya--menjadikan kalian 
selalu menyesal atas kejadian itu, dan berharap kejadian itu tidak kalian lakukan. 
(Shihab, 2015). 
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Selama ini kegiatan taksasi tebu masih dilakukan secara manual yaitu 
dengan menggunakan kertas yang selanjutnya diinputkan kembali pada komputer. 
Dengan menggunakan mekanisme seperti ini memungkinkan terjadinya kesalahan 
kesalahan diantaranya (1) membutuhkan tempat penyimpanan yang luas untuk 
menampung kertas (2) sulit menemukan ketika diperlukan (3) beresiko terjadinya 
kehilangan data atau berkas (4) membutuhkan waktu extra jika menginputkan 
kembali dalam format excel (5) sulitnya mengenali tulisan karyawan jika ditulis 
ulang kembali dalam format excel (6) kesalahan penulisan sehingga menyebabkan 
data kurang akurat. 
       Seiring dengan perkembangan teknologi kesalahan-kesalahan yang terjadi 
dapat diselesaikan dengan adanya sistem informasi yang memiliki banyak 
keuntungan diantaranya (1) Meningkatkan produktivitas kerja dengan 
penghematan waktu (2) meminimalkan kesalahan yang sering terjadi dalam 
pegumpulan data secara manual (3) memfasilitasi kerjasama antara pegawai bagian 
tanaman, menaikkan produktivitas, meningkatkan komunikasi dan kecepatan 
operasional (4) data yang dikumpulkan untuk menjadi referensi di masa depan (5) 
memudahkan dalam penyimpanan, analisa dan pembuatan laporan yang sangat 
bermanfaat.  
       Berdasarkan uraian tersebut, maka penelitian ini dilakukan untuk mendesain 
dan mengimplementasikan sebuah aplikasi taksasi tebu yang dapat memprediksi 
hasil panen tebu bagi pabrik gula secara cepat dan akurat. Dengan adanya prediksi 
hasil panen tebu yang akurat, pabrik gula dapat mempersiapkan kebutuhan produksi 
lebih awal sehingga mendapatkan hasil yang lebih maksimal. 
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B.  Rumusan Masalah 
 
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana 
merancang dan membangun aplikasi taksasi tebu berbasis website untuk 
memprediksi hasil panen tebu di pabrik gula (PG) Takalar? 
C.  Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
       Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah dan 
permasalahan tidak melebar maka fokus penelitian difokuskan pada pembahasan 
sebagai berikut: 
1. Sistem ini berbasis web yang dibuat dengan menggunakan framework 
Codeigniter. 
2. Website ini dirancang untuk diaplikasikan di Pabrik Gula Takalar 
3. Target dari penggunaan aplikasi ini adalah Kepala Tanaman, Sinder 
Kebun Wilayah (SKW), dan Operator.  
4. Sistem ini mengatur dan mengelola data terkait taksasi tebu 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan deskripsi 
fokus yang sesuai dengan variable dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus 
yang dijelaskan dalam penelitan ini adalah : 
1. Aplikasi taksasi tebu ini bersifat khusus dan di peruntukkan kepada 
karyawan di bagian tanaman untuk memudahkan dalam proses 
pengambilan data taksasi tebu. Karyawan akan lebih cepat mengetahui 
hasil taksasi dikarenakan mudahnya mengakses dan mendapatkan 
hasilnya sehingga bahan-bahan untuk kegiatan produksi dapat 
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dipersiapkan lebih awal seperti kayu untuk bahan pembakaran, karung 
sebagai tempat menampung gula dan hasil gula. Dengan diketahuinya 
hasil gula yang didapat pada setiap produksi dapat membantu pemerintah 
dalam penentuan ekspor dan impor gula. 
D. Kajian Pustaka 
       Penelitian terdahulu adalah ilmu yang dalam cara berfikir menghasilkan 
kesimpulan berupa ilmu pengetahuan yang dapat diandalkan, dalam proses 
berfikir menurut langkah-langkah tertentu yang logis dan didukung oleh fakta 
empiris. Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya yang berkaitan 
dengan judul penelitian ini diantaranya adalah sebagai berikut : 
       Mustakim (2012) dalam penelitiannya berjudul “Aplikasi Prediksi 
Tanaman Palawija di Kabupaten Indragiri Hilir Menggunakan Metode Marcov 
Chains“, Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah Aplikasi Prediksi 
hasil tanaman Palawija untuk beberapa tahun kedepan dengan melakukan 
perbandingan data, yang nantinya dapat diketahui secara optimal berdasarkan 
prediksi bagaimana memanfaatkan tanaman palawija yang menjadi top hasil 
perkebunan dan pertanian kedepanya. Pada penelitian ini persamaannya yaitu 
sistem yang dibangun berbasis web dan untuk prediksi tanaman dan yang 
menjadi pembeda pada penelitian ini yaitu sistem yang dibangun menggunakan 
Metode Marcov Chains, sedangkan penelitian saat ini menggunakan framework 
Codeigniter. 
 Nurudin (2015) dalam skripsinya yang berjudul “Aplikasi Prediksi Hasil 
Panen Padi Dengan Metode Least Square“, Tujuan penelitian ini adalah 
7 
 
 
 
membangun aplikasi berbasis dekstop yang dibangun menggunakan Microsoft 
Visual Basic 2010 untuk memprediksi hasil panen padi pada musim kedepan 
dengan menerapkan metode least square. Dengan melakukan prediksi panen padi 
petani dapat mengetahui dan menentukan harga jual dari panen padinya. 
Persamaan pada penelitian ini yaitu aplikasi yang dibuat sama-sama digunakan 
untuk memprediksi hasil tanaman. Sedangkan yang menjadi pembeda sistem 
yang digunakan berbasis dekstop yang dibangun menggunakan Microsoft Visual 
Basic 2010 dan menggunakan Metode Least Square, sedangkan penelitian 
sekarang sistem dibangun berbasis Web. 
 Ardiana (2017) dalam penelitiannya berjudul “Sistem Prediksi 
Penentuan Jenis Tanaman Sayuran Berdasarkan Kondisi Musim Dengan 
Pendekatan Metode Trend Moment“, Tujuan penelitian ini Terciptanya aplikasi 
yang dapat melakukan prediksi dalam menentukan jenis tanaman sayuran agar 
nantinya dapat mempermudah para petani untuk bercocok tanam. Persamaan 
pada penelitian ini yaitu sama-sama untuk memprediksi tanaman, dan yang 
menjadi pembeda pada penelitian ini yaitu sistem yang di bangun berbasis 
android dengan menggunakan Metode Trend Moment dan penelitian sekarang 
sistem yang dibangun berbasis Web. 
 Oktavianti (2017) dalam skripsinya berjudul “Implementasi Metode 
Fuzzy Tsukamoto Untuk Memprediksi Hasil Panen Padi“, Tujuan dari penelitian 
ini adalah bagaimana merancang sistem yang dapat digunakan untuk 
memperkirakan hasil panen padi dan bagaimana mengimplementasikan 
Algoritma Fuzzy Tsukamoto ke dalam sistem aplikasi prediksi hasil panen padi. 
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Persamaan pada penelitian ini yaitu memprediksi hasil panen tanaman, 
sedangkan yang menjadi pembeda pada penelitian ini yaitu sistem yang dibangun 
menggunakan Borland Delphi 2007 dan mengimplemetasikan dengan Metode 
Fuzzy Tsukamoto, penelitian sekarang sistem yang dibangun berbasis web  
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
       Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan aplikasi taksasi 
tebu berbasis website untuk memprediksi hasil panen tebu, yang bisa di 
manfaatkan oleh pabrik gula untuk mempermudah dan mempercepat informasi 
laporan dan acuan data untuk menentukan bahan baku yang di butuhkan dalam 
kegiatan produksi. 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan bagi dunia akademik 
Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam pengembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi khususnya penggunaan bahasa pemrograman 
PHP, serta perangkat database MYSQL sebagai media bagi pabrik gula 
dalam proses laporan informasi taksasi dan pendukung keputusan dalam 
menentukan kegiatan produksi. 
b. Kegunaan bagi pengguna 
Kegunaan yang di dapat bagi pengguna yaitu pengumpulan data taksasi 
lebih cepat dan akurat 
c. Kegunaan bagi penulis 
Menjadi sebuah pengalaman dalam bidang ilmu pengetahuan dalam 
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mengembangkan aplikasi taksasi tebu, menambah ilmu penulis dalam 
pengembangan aplikasi web. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Integrasi Keilmuan 
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi atau ICT 
(Information and Communication Technology) begitu pesat baik dari sisi 
software  maupun hardware dapat dilihat dengan dengan banyaknya inovasi 
yang telah dikembangkan. Teknologi informasi dan komunikasi berperan besar 
dalam peningkatan kualitas hidup manusia dan dapat mendukung terciptanya 
kinerja suatu organisasi yang optimal serta dapat menyelesaikan pekerjaan 
secara lebih baik dan efisien. Sebagaimana Allah SWT berfirman dalam QS Ar-
rahman 55:33  
 ِت َٰو َٰمَّسلٱ ِراَطَۡقأ ۡنِم ْاُوُذفَنت َنأ ُۡمتۡعََطتۡسٱ ِنِإ ِسن ِۡلۡٱَو ِ نِجۡلٱ َرَشۡعَم
  ٖن َٰطۡلُِسب َّلِْإ َنُوُذفَنت َلْ 
ٍْۚاُوُذفنَٱف ِضَۡرۡلۡٱَو  
Terjemahnya :  
“Hai jama’ah jin dan manusia, jika kamu sanggup menembus (melintasi) 
penjuru langit dan bumi, maka lintasilah, kamu tidak dapat menembusnya 
kecuali dengan kekuatan.“ (Kementerian agama RI, 2016). 
 
Ayat ini menganjurkan manusia untuk mengadakan pengkajian, penelitian 
dan pengamatan tentang fenomena alam yang ada dilangit dan bumi termasuk 
didalamnya penelitian tentang pengembangan teknologi. Dengan melakukan hal 
tersebut duharapkan manusia bisa mengambil manfaat sebesar-besarnya bagi 
ilmu pengetahuan agar bisa digunakan untuk memenuhi kebutuhan dan 
kesejahteraan dalam hidupnya.  
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B. Aplikasi 
      Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan untuk 
menjalankan perintah-perintah dari pengguna  aplikasi tersebut dengan tujuan 
mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi 
tersebut. Aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan 
salah satu teknik pemprosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah 
komputansi yang diiginkan atau diharapkan maupun pemprosesan data yang 
diharapkan. Aplikasi secara umum adalah alat terapan yang difungsikan secara 
khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya  dan bersifat siap pakai 
bagi user. (Abdurahman, 2014). 
C. Website 
        Website didasari dari adanya perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi. Melalui perkembangan teknologi informasi, tercipta suatu jaringan 
antar komputer yang saling berkaitan. Jaringan yang dikenal dengan istilah internet 
secara terus-menerus menjadi pesan–pesan elektronik, termasuk e-mail, transmisi 
file, dan komunikasi dua arah antar individu atau komputer. Adapun jenis-jenis web 
menurut Hidayat (2010). 
a. Jenis-jenis web bedasarkan sifat atau style . 
1) Website Dinamis, merupakan sebuah website yang menyediakan konten 
atau isi yang selalu berubah-ubah setiap saat. Bahasa pemrograman yang 
digunakan antara lain PHP, ASP, .NET dan memanfaatkan database 
MySQL atau MS SQL. 
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2) Website Statis, merupakan website yang kontennya sangat jarang 
berubah.Bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML dan belum 
memanfaatkan database. 
b. Berdasarkan pada fungsinya, website terbagi atas: 
1) Personal website, website website yang berisi informasi pribadi. 
2) Commercial website, website yang dimiliki oleh sebuah  
3) Government website, website yang dimiliki oleh instansi pemerintah, 
pendidikan, yang bertujuan memberikan pelayanan kepada pengguna. 
4) Non-profit Organization website, dimiliki oleh organisasi yang bersifat 
nonprofit tatau tidak bersifat bisnis. 
c. Dari segi bahasa pemrograman yang digunakan, website terbagi atas: 
1) Server Side, merupakan website dengan menggunakan bahasa 
pemrograman yang tergantung kepada tersedianya server. Seperti PHP, 
ASP, .NET dan lain sebagainya. Jika tidak ada server, website yang 
dibangun menggunakan bahasa pemrograman di atas tidak akan berfungsi 
sebagaimana mestinya. 
2) Client Side, adalah website yang tidak membutuhkan server dalam 
menjalankannya, cukup diakses melalui browser saja. Misalnya, HTML. 
D. Taksasi  
       Pengertian taksasi produksi diperkebunan tebu adalah menduga potensi 
produksi tebu (bobot tebu) yang bakal diperoleh pada saat kebun tersebut ditebang 
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padahal kebun tersebut baru ditebang beberapa bulan lagi dari saat ditaksasi . 
Adapun pelaksanaan prediksi ada dua periode, yaitu : 
1. Prediksi Desember → dilakukan untuk keperluan penyediaan karung gula. 
2. Prediksi Maret → Dilakukan untuk keperluan penaksiran produksi sehingga 
dapat ditentukan harus impor atau tidak. 
Pelaksanaan taksasi dilakukan oleh tim taksasi yang terdiri mandor, Sinder 
kebun Wilayah (SKW) hasil dari prediksi (taksasi) diperiksa oleh kepala tanaman 
bersama Administratur selanjutnya akan dilaporkan kepada Direktorat tanaman 
kantor pusat yang akan diteruskan kepada Direksi. 
E. Metode Taksasi 
       Perhitungan taksasi dilakukan sesuai dengan Standart Operation Procedure 
bagian tanaman dari PT Perkebunan Nusantara XIV. Adapun tahapan tahapan 
pelaksanaan dan standart teknis taksasi adalah sebagai berikut : 
1. Menfungsikan jalan kebun : menyiapkan jalan menuju kebun untuk 
mempermudah pelaksanaan prediksi. 
2. Penetuan tempat juringan yang ditaksasi : tiap petak contoh diambil +/- 5% dari 
total juringan. 
3. Pengukuran tinggi batang : untuk pelaksanaan pengukuran dilakukan dengan 
memasang bambu ukur di kebun. 1 petak minimal dipasang 1bambu ukur (3 – 5 
Ha). Jika dalam satu petak sangat heterogen pertumbuhannya dapat dipasang 
lebih dari satu bambu ukur. 
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4. Perhitungan produksi : 
a. Penghitungan jumlah batang 
Dalam penghitungan jumlah batang, batang tebu yang dihitung mencapai 
jumlah +/- 5% per petak. Yang dihitung adalah batang hidup. Jika batang 
hidup tapi kecil, 2-3 batang dapat dianggap 1 batang. 
b. Penghitungan tinggi batang 
Penghitungan tinggi batang diukur dari atas tanah hingga pucuk daun teratas. 
Penghitungan ini dilakukan pada rumpun yang sama. Tiap petak diambil 10 
sample, jika kondisinya heterogen maka sample harus semakin banyak. 
Panjang batang yang diukur harus menggambarkan kondisi lapangan. 
c. Penentuan berat batang tiap meter 
Yang dilakukan adalah mengukur diameter tebu, untuk menentukan 
hubungan diameter dengan berat tebu diambil dari data-data analisa 
pendahuluan. Diameter diukur menggunakan jangka sorong dan diukur 
dibagian tengah batang. 
d. Menghitung tebu per hektar 
1) Menghitung Juring Per Petak Tebang 
Untuk menghitung juring per petak tebang yaitu dengan memanfaatkan 
data luas areal (Ha) dengan banyak juring (ha). 
𝑗𝑡𝑝 = 𝑙𝑎 ∗ 𝑏𝑗 ........................................................................................ (2.1)  
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2) Menghitung Jumlah Batang Tiap Petak tebang 
Untuk menghitung jumlah batang tiap petak tebang yaitu dengan 
memanfaatkan data jumlah batang tebu tiap juring dan banyak juring tiap 
petak. 
𝑏𝑡𝑝 = 𝑏𝑡𝑗 ∗ 𝑗𝑡𝑝 ........................................................................... (2.2)   
3) Menghitung Rata – rata Berat Tebu (Kg) per Batang 
Untuk menghitung rata – rata tebu (Kg) per batang yang dengan 
menghitung hasil dari perkalian rata – rata panjang tebu (m) dan berat tebu 
per meter (kg). 
𝑏𝑡𝑝𝑏 = 𝑝𝑏 ∗ 𝑏𝑡𝑝𝑚 ....................................................................... (2.3)  
4) Taksasi Produksi Tebu (jumlah) 
Setelah melakukan proses perhitungan seperti diatas maka kita dapat 
memanfaatkan data – data tersebut untuk menghitung taksasi jumlah 
produksi tebu dengan cara mengalikan banyak batang tiap petak dan berat 
tebu per batang kemudian di bagi 100 untuk menjadikannya kuintal. 
𝑡ℎ𝑗 =  𝑏𝑡𝑝 ∗ 𝑏𝑡𝑝𝑏 ......................................................................... (2.4)  
5) Taksasi Produksi Tebu (Ha) 
Jika perhitungan taksasi (jumlah) telah dilakukan maka kita tinggal 
membagi dengan luas areal untuk menentukan banyak jumlah tebu (Ha). 
𝑡ℎℎ =  
𝑡ℎ𝑗
𝑙𝑎
 ...................................................................................... (2.5)  
 
 
 
16 
 
 
 
6) Menghitung tebu per hektar (pandangan) 
Dilakukan oleh seseorang yang sudah berpengalaman dengan 
mempertimbangkan beberapa faktor seperti iklim dan bulan tebang. 
Penghitungan ini didasarkan oleh pengamatan dan pengalaman 
7) Menghitung prediksi tebu untuk dilaporkan 
Untuk taksasi tebu yang akan dilaporkan dihitungan dengan cara taksasi 
hitungan ditambah taksasi pandangan dibagi 2, hasil penghitungan ini 
penyimpangan maksimum dari realisasi adalah sebesar 5% atau dengan 
tingkat akurasi 95%. Laporan inilah yang nantinya akan dianalisa dan 
diprediksi angka hasil panen tebu nya diharapkan nantinya output hasil 
prediksi dapat seakurat mungkin sehingga pada pemanfaatannya oleh 
pihak manajemen dapat menghasilkan keputusan/kebijakan yang tepat (PT 
Perkebunan Nusantara XIV, 2008). 
F. PHP (PHP : Hypertext Preprocessor ) 
1. Pengertian PHP 
 PHP adalah salah suatu bahasa scripting khususnya digunakan untuk 
web development. Karena sifatnya yang  server side scripting maka untuk 
menjalankan PHP harus menggunakan web server. PHP juga dapat 
diintegrasikan dengan HTML, JavaScript, JQuery, dan Ajax. Namun pada 
umumnya PHP lebih banyak digunakan bersamaan dengan file  bertipe 
HTML. Dengan menggunakan PHP bisa membuat website powerful yang 
dinamis dengan disertai manajemen database-nya. Selain itu juga 
penggunaan PHP yang sebagian besar dapat jalan di banyak platform, 
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menjadi salah satu alasan kenapa harus menguasai PHP untuk menjadi 
development web yang hebat. (Hidayatullah dan Kawistara, 2015). 
2. Kelebihan dan Kekurangan PHP 
 PHP memiliki banyak kelebihan sehingga menjadi alasan utama 
mengapa harus menguasai PHP. Berikut adalah beberapa kelebihannya : 
a. Bisa membuat web dinamis. 
b. PHP bersifat Open Source yang berarti dapa digunakan oleh siapa saja 
secara gratis. 
c. Program yang dibuat dengan PHP bisa dijalankan oleh semua sistem 
operasi (OS). 
d. Aplikasi PHP lebih cepat dibandingkan dengan ASP maupun Java. 
e. Mendukung banyak paket database seperti MySQL, Oracle, PostgrSQL 
dan lain-lain. 
f. Banyak web server yang mendukung PHP salah satunya seperti Apache. 
g. Pengembangan aplikasi PHP mudah digunakan karena banyak 
dokumentasi. 
 PHP juga memiliki kekurangan, namun sangat sedikit diantaranya : 
a. PHP tidak mengenal Package. 
b. Jika tidak diencoding, maka kode PHP dapat dibaca oleh semua orang 
dan untuk meng-encodingnya dibutuhkan tools dari Zend yang sangat 
mahal. 
c. PHP memiliki kelemahan keamanan. (Masrur, 2016). 
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G. MySQL 
 MySQL adalah salah satu aplikasi DBMS yang sudah sangat banyak 
digunakan oleh para pemrogram aplikasi web. Database Manangement System 
(DBMS) adalah aplikasi yang dipakai untuk mengelola basis data. Contoh DBMS 
adalah: PostgrSQL (freeware), SQL Server, MS Access, DB2, Oracle, Dbase, 
Foxpro, dll. Kelebihan dari MySQL adalah gratis, handal, selalu di-update dan 
banyak forum yang memfasilitasi para pengguna jika memiliki kendala. MySQL 
juga menjadi DBMS yang sering dibundling dengan web server sehingga proses 
instalasinya lebih mudah. DBMS  menawarkan beberapa kemampuan yang 
terintegrasi seperti : 
1. Membuat, menghapus, menambah, dan memodifikasi basis data. 
2. Pada beberapa DBMS pengelolaannya berbasis windows (berbentuk 
jendela-jendela) sehingga lebih mudah digunakan. 
3. Tidak semua orang bisa mengakses basis data yang ada sehingga 
memberikan keamanan bagi data. 
4. Kemampuan berkomunikasi dengan program aplikasi lain. 
5. Kemampuan pengaksesan melalui komunikasi antarkomputer (client 
server). (Hidayatullah dan Kawistara, 2015). 
H. Framework 
 Framework adalah kumpulan intruksi-intruksi yang dikumpulkan dalam 
class dan function-function dengan fungsi masing-masing untuk memudahkan 
developer dalam memanggilnya tanpa harus menuliskan syntax program yang sama 
berulang-ulang serta dapat menghemat waktu. (Sidik, 2012).  
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  Framework aplikasi mendefinisikan arsitektur aplikasi sehingga 
penambahan fungsi-fungsi lain dapat dilakukan dengan menambah modul-modul 
tanpa perlu memodifikasi kode program yang sudah ada (kecuali file-file 
konfigurasi).  Pada umumnya framework perangkat lunak didesain secara 
berorientasi objek sehingga desain dan programnya tersedia sebagai class-class 
abstract.  (Basuki, 2010).  
  Beberapa keuntungan yang didapat dalam penggunaan framework adalah : 
1. Menghemat waktu pengembangan. 
2. Penggunaan ulang program/kode. 
3. Bantuan komunitas. 
4. Kumpulan program terbaik. (Hidayatullah dan Kawistara, 2015). 
I. Code Igniter 
  Code Igniter adalah salah satu Framework PHP bahkan Framework PHP 
yang paling poweful saat ini karena didalamnya terdapat fitur-fitur lengkap aplikasi 
web dimana fitur-fitur tersebut sudah dikemas menjadi satu. Selain itu, Code Igniter 
juga saat ini banyak digunakan khususnya  developer web untuk mengembangkan 
aplikasi berbasis webnya tersebut. Code Igniter menggunakan konsep MVC (Model 
View Controller) yang merupakan suatu metode yang memisahkan data logic 
(Model) dari presentation logic (View) dan process logic (Controller) atau secara 
sederhana adalah memisahkan antara desain interface, data, dan proses. 
1. Model 
Model mengelola basis data (RDBMS) seperti MySQL ataupun 
Oracle RDBMS. Model berhubungan dengan database sehingga biasanya 
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dalam model akan berisi class ataupun fungsi untuk membuat (create), 
melakukan pembaruan (update), menghapus data (delete), menari data 
(search), dan menampilkan data (select) pada database. 
2. View 
  View adalah bagian User Intreface atau bagian yang nantinya 
merupakan tampilann untuk end-user. View bisa berupa halaman html, css, 
rss, javascript, jquery, ajax, dan lain-lain. View hanya menampilkan data-
data hasil dari model dan controller. 
3. Controller 
  Controller adalah penghubung antara model dan view, maksudnya 
ialah karena model tidak dapat berhubungan langsung dengan view 
begitupun sebaliknya, jadi controller inilah yang digunakan sebagai 
jembatan keduanya. Sehingga tugas controller adalah sebagai pemrosesan 
data atau alur logic program, menyediakan variable yang akan ditampilkan 
di view, pemanggilan model sehingga model dapat mengakases database, 
error handling, validasi atau  check terhadap suatu inputan. (Hidayatullah 
dan Kawistara, 2015). 
J. Daftar Simbol 
 Flowmap adalah bagan yang menunjukkan aliran di dalam suatu program. 
Flowmap berfungsi untuk memodelkan input, output dan proses menggunakan 
simbol-simbol tertentu. Dengan flowmap ini dapat memudahkan pengguna 
memahami alur dari sistem  
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Tabel II.1. Daftar simbol flowmap diagram (Jogiyanto, 2011) 
 
Simbol 
 
Nama 
 
Keterangan 
 
Terminator awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
Menunjukan dokumen 
berupa document input 
dan output pada proses 
manual dan proses 
berbasis computer 
 
Proses Manual 
Menunjukan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara manual 
 
Proses Komputer 
Menunjukan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah Aliran Data 
Menunjukan arah aliran 
document antar bagian 
yang terkait pada suatu 
system 
 
Penyimpanan 
Manual 
Menunjukan media 
penyimpanan 
data/informasi secara 
manual 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
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K. Entity Relationship Diagram ( ERD ) 
        Entity Relationship Diagram adalah kumpulan konsep yang menguraikan 
struktur basis data dan suatu hubungan timbal-balik dan proses pembaruan pada 
basis data. Tujuan utamanya untuk mengembangkan suatu teknik hubungan tingkat 
tinggi dengan perancangan basis data. ERD digunakan untuk memodelkan struktur 
data dan hubungan antar data. Dengan ERD, model dapat diuji dengan 
mengabaikan proses yang dilakukan. Notasi yang digunakan pada Entity 
Relationship Diagram (Supardi, 2010:91) 
Tabel II.2. Simbol Entity Relationship Diagram (Supardi, 2010:91) 
 
Notasi 
 
Keterangan 
 
   Entitas Entitas adalah suatu objek yang dapat 
diidentifikasi dalam lingkungan pemakai 
                    
                  Relasi 
Relasi, menunjukan adanya hubungan diantara 
sejumlah entitas yang berbeda. 
 
                Atribut 
Atribut berfungsi mendeskripsikan karakter entitas 
(atribut yang berfungsi sebagai key diberi garis 
bawah)` 
 
Garis, sebagai penghubung antara relasi dengan 
entitas, relasi dan entitas dengan atribut 
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L. Use Case Diagram  
           Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 
sebuah sistem. yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan 
“bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor 
dengan sistem Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang 
berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. (Utomo, 
2013)  
Tabel II.3. simbol Use Case Diagram (Liyata, 2016) 
Bagan Keterangan 
 
Aktor, mewakili peran orang sistem yang lain atau 
alat ketika berkomunikasi dengan use case 
 
Use Case, abstraksi dari interaksi antara system dan 
actor 
 
Association adalah abstraksi dari penghubung 
antara actor dan use case 
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Tabel II. 3 Lanjutan 
 
<< include >> 
 
Menunjukan bahwa suatu use case seluruhnya 
merupakan fungsionalitas dari use case lainnya 
 
<< extend >> 
Menunjukan bahwa suatu use case  merupakan 
tambahan fungsionalitas dari use case lainnya jika 
suatu kondisi terpenuhi 
 
Genealisasi, menunjukan spesialisasi actor untuk 
dapat berpartisipasi dalam use case 
 
M. Daftar Simbol Flowchart 
 Flowchart adalah penyajian yang sistematis tentang proses dan logika dari 
kegiatan penanganan informasi atau penggambaran secara grafik dari 
langkahlangkah dan urut-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart membantu 
analis dan programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang 
lebih kecil dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif lain dalam 
pengoperasian.   
   Tabel II.4. simbol Flowchart (Liyata, 2016) 
Bagan Nama Fungsi 
 
Terminator Awal dan Akhir Program 
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Tabel II. 4 Lanjutan 
 
Flow Arah aliran Program 
 
Preparation Inisialisasi / Pemberian awal 
 
Proces Proses / Pengolahan data 
 
Input / Output 
data 
Input / Output data 
 
Sub Program Sub Program 
 
Decision Seleksi atau Kondisi 
 
On Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
Flowchart pada halaman yang 
sama 
 
Off Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
Flowchart pada halaman yang 
berbeda 
 
Comment 
Tempat Komentar tentang 
suatu Proses 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
       Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian kualitatif dengan strategi penelitian Design and Creation. Metode 
penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat 
postpositivisme, digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yang alamiah, 
(sebagai lawannya eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai instrument kunci, 
pengambilan sampel sumber data dilakukan secara purposive dan snowbaal, teknik 
pengumpulan dengan trianggulasi (gabungan), analisis data bersifat 
induktif/kualitaif, dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna dari pada 
generalisasi. (Sugiyono, 2009) 
Dalam buku Researching Information Systems and Computing yang ditulis 
oleh (Oates, 2005) menjelaskan bahwa Design and Creation merupakan 
penggabungan antara metodologi penelitian dan metodologi pengembangan 
aplikasi. Penelitian dengan cara Design and Creation sangat cocok diterapkan 
untuk mengelola penelitian ini sebab jenis penelitian ini memungkinkan suatu 
penelitian dapat sejalan dengan pengembangan yang hendak dilakukan terhadap 
suatu penelitian. 
       Adapun lokasi penelitian dilakukan di Kabupaten Takalar, sedangkan objek 
penelitian adalah kepala bagian tanaman.. 
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B. Pendekatan penelitian 
       Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
       Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research 
yang merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, 
tesis maupun literature lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam 
masalah ini. Selain itu sumber data juga diperoleh dari data online atau internet. 
D. Metode Pengumpulan Data 
       Proses pengumpulan data di lakukan untuk mendapatkan kebutuhan data 
awal yang di perlukan sebagai dasar dalam perancangan sistem melalui 
pengamatan (Observasi), wawancara (Interview) dan, studi literature 
1. Observasi 
      Dari hasil observasi dan diskusi pada proses penelitian awal didapat sebuah 
hasil analisa bahwa di pabrik gula takalar pelaksanaan taksasi dilakukan oleh tim 
taksasi yang terdiri mandor, KTR, Sinder kebun Wilayah (SKW), Litbang yang 
hasilnya diperiksa oleh kepala tanaman bersama Administratur selanjutnya akan 
dilaporkan kepada Direktorat tanaman kantor pusat yang akan diteruskan kepada 
Direksi. Selama ini proses taksasi tebu dilakukan dengan menggunakan kertas. 
       Berdasarkan kenyataan tersebut maka penelitian ini difokuskan untuk 
menghasilkan sebuah aplikasi taksasi tebu untuk memprediksi hasil panen tebu, 
sehingga dengan sistem tersebut pabrik gula (PG) dapat menghasilkan data taksasi 
secara cepat dan akurat sebagai pertimbangan dalam melakukan kegiatan produksi. 
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2. Wawancara 
       Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap narasumber 
untuk mendapatkan informasi berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan. 
Adapun narasumber dari wawancara ini adalah kepala bagian tanaman dengan 
tujuan untuk mendapatkan informasi tentang sistem taksasi, kesulitan dan kendala 
apa saja yang di hadapi sinder dalam mengumpulkan data dan efektifitas media/alat 
yang digunakan sinder untuk mengumpulkan data. 
3. Studi literature 
      Studi  literatur  merupakan  kegiatan  yang dilakukan  untuk  mempelajari  
dan memahami ilmu tentang taksasi tebu,  pengembangan sistem informasi, bahasa 
pemrograman PHP, MySQL. Adapun literatur yang digunakan berasal dari buku 
literatur, paper dan jurnal penelitian. 
E. Instrument Penelitian 
       Penelitian ini menggunakan perangkat keras (Hardware) dan Perangkat 
Lunak (Software) yang digunakan sebagai alat pendukung dalam melaksanakan 
penelitian dan merancang aplikasi. Adapun instrument yang digunakan dalam 
penelitian adalah sebagai berikut : 
       Alat yang dipakai dalam penelitian ini meliputi perangkat keras 
(hardware)dan perangkat lunak (software) komputer. Perangkat keras yang 
digunakan adalah:  
1. 1 unit laptop dengan spesifikasi: Intel Core i3 2.30 GHz, RAM 8 GB, 
Hardisk 500 GB 
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2. Printer Canon MP 237 
3. Flash Disk 8 GB. 
Sedangkan perangkat lunak yang digunakan sebagai berikut:  
1. Sistem Operasi Microsoft Windows 10 
2. Database Server MySQL sebagai perangkat lunak perancangan database 
MySQL 
3. Editor Sublime Text Sebagai editor bahasa pemograman PHP 
4. Microsoft Office 2013 untuk penyusunan laporan. 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
       Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data lapangan 
yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode pengolahan data 
dalam penelitian ini yaitu: 
a. Reduksi Data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai 
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari kajian pustaka. 
b. Koding data adalah penyusuaian data diperoleh dalam melakukan 
penelitian kepustakaan dengan pokok pada permasalahan dengan cara 
memberi kode-kode tertentu pada setiap data tersebut. 
2. Analisis Data 
       Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah yang 
berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah analisis data 
kualitatif. Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan dengan jalan 
mengumpulkan, memilah - milah, mengklasifikasikan, dan mencatat yang 
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diperoleh dari sumber serta memberikan kode agar sumber datanya tetap dapat 
ditelusuri. 
G. Metode Perancangan Sistem 
       Pada Penelitian ini metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall. Metode waterfall menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga 
berurutan pada pengembangan perangkat lunak. 
            Metode ini sangat cocok digunakan untuk pengembangan aplikasi ini 
dikarenakan konsep dari waterfall merupakan proses perancangan secara 
sequensial dimulai dari Analisis Kebutuhan, Desain Sistem, Penulisan Kode 
Program, Pengujian Program dan Penerapan Program serta Pemeliharaan 
(Galandi, 2017). 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar III. 1 Model Waterfall (Galandi, 2017) 
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 Berikut ini adalah deskripsi dari tahap model Waterfall : menurut  (Agusdar, 
2013, https://agusdar.wordpress.com/2013/04/13/metode-pengembangan-sistem-
waterfall/). 
a. Analisa Kebutuhan  
       Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan 
data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, observasi, wawancara atau 
studi literatur. Sistem analis akan menggali informasi sebanyak-banyaknya 
dari user sehingga akan tercipta sebuah sistem komputer yang bisa melakukan 
tugas-tugas yang diinginkan oleh user tersebut. Tahapan ini akan menghasilkan 
dokumen user requirment atau bisa dikatakan sebagai data yang berhubungan 
dengan keinginan user dalam pembuatan sistem. Dokumen ini lah yang akan 
menjadi acuan sistem analis untuk menerjemahkan ke dalam bahasa pemrogram. 
b. Desain Sistem   
       Tahapan dimana dilakukan penuangan pikiran dan perancangan sistem 
terhadap solusi dari permasalahan yang ada dengan menggunakan perangkat 
pemodelan sistem seperti diagram alir data (data flow diagram), diagram hubungan 
entitas (entity relationship diagram) serta struktur dan bahasan data. 
c. Penulisan Kode Program       
Penulisan kode program atau coding merupakan 
penerjemahan design dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer. Dilakukan 
oleh programmer yang akan meterjemahkan transaksi yang diminta 
oleh user. Tahapan ini lah yang merupakan tahapan secara nyata dalam 
mengerjakan suatu sistem. Dalam artian penggunaan komputer akan 
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dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan 
dilakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan testing adalah 
menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem tersebut dan kemudian bisa 
diperbaiki.  
d. Pengujian Program  
 Tahapan akhir dimana sistem yang baru diuji kemampuan dan keefektifannya 
sehingga didapatkan kekurangan dan kelemahan sistem yang kemudian dilakukan 
pengkajian ulang dan perbaikan terhadap aplikasi menjadi lebih baik dan 
sempurna.  
e. Penerapan Program dan Pemeliharaan       
Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti akan 
mengalami perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan karena 
perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan (periperal atau sistem 
operasi baru) baru, atau karena pelanggan membutuhkan perkembangan fungsional.  
H. Teknik Pengujian Sistem 
       Proses pengujian sistem dilakukan oleh para pengguna, tujuan dari proses 
ini adalah untuk mengetahui hasil sistem yang telah dibuat. Jika dalam proses 
pengujian terjadi sebuah kesalahan atau kekurangan kebutuhan pada sistem tersebut 
maka dilakukan perbaikan. Dalam proses pengujian ini dilakukan dengan metode 
blackbox testing. Menurut Nidhra dan Dondeti black box testing juga disebut 
functional testing, sebuah teknik pengujian fungsional yang merancang test case 
berdasarkan informasi dari spesifikasi (Nidhra, 2012). 
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Sistem yang sedang berjalan didefenisikan sebagai penguraian dari suatu 
sistem yang utuh kedalam bagian komponennya dengan maksud untuk 
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan serta hambatan yang terjadi pada 
kebutuhan yang mana diharapkan dapat diusulkan. 
Berdasarkan data yang di peroleh dapat di simpulkan bahwa sistem kegiatan 
taksasi tebu di Pabrik gula Takalar yang sedang berjalan saat ini dapat dilihat pada 
flowmap diagram sebagai berikut : 
 
Gambar IV. 1 Flowmap Sistem yang sedang berjalan 
34 
 
 
 
Pada gambar IV. 1 Menjelaskan bahwa Sistem yang berjalan saat ini, data 
taksasi tebu di cetak berupa document yang kemudian diisi sesuai dengan data 
taksasi dilapangan. Selanjutnya diinputkan kedalam format excel kemudian 
diserahkan kepada kepala tanaman untuk dilakukan pemeriksaan. Dengan 
menggunakan sistem ini membutuhkan waktu yang cukup lama dalam melakukan 
kegiatan taksasi tebu. 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
Dengan banyaknya aktifitas yang dilakukan dalam kegiatan taksasi dan 
begitu banyaknya dokumen yang telah digunakan maka sistem yang akan di bangun 
dalam penelitian ini adalah sebuah aplikasi taksasi tebu yang dapat diakses melalui 
laptop atau mobile, dimana dengan adanya aplikasi ini sangat memudahkan 
pengguna dalam melakukan kegiatan taksasi. 
 
Gambar IV. 2 Flowmap sistem yang diusulkan 
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Pada gambar IV. 2 menjelaskan bahwa ketika pengguna ingin melakukan 
kegiatan taksasi dapat langsung membuka aplikasi dan menginputkan langsung data 
taksasi dilapangan sesuai fitur-fitur yang tersedia.  
C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram adalah gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 
dan kegiatan yang dilakukan terhadap aplikasi. 
 
Gambar IV. 3 Use Case Diagram 
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2. Class Diagram 
Class diagram adalah diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefinisian dari kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
 
Gambar IV. 4 Class Diagram 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan diagram yang menggambarkan interaksi 
antar objek di dalam dan di sekitar sistem berupa  message  terhadap waktu. Tujuan 
dalam pembuatan sequence diagram agar perancangan aplikasi lebih mudah dan 
terarah. Berikut ini adalah sequence diagram sistem yang akan dibuat sebagai 
berikut : 
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a. Sequence Diagram untuk Login User 
 
Gambar IV. 5 Sequence Diagram Login User 
b. Sequence Diagram untuk Menu Admin 
 
Gambar IV. 6 Sequence Diagram untuk Menu Admin 
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c. Sequence Diagram untuk Sinder Kebun Wilayah 
 
Gambar IV. 7 Sequence Diagram untuk Menu Sinder Kebun Wilayah 
4. Flowchart 
Flowchart merupakan bagan alir yang menggambarkan urutan proses 
secara detail dan hubungan antara suatu proses dengan proses lainnya dalam suatu 
program. Berikut adalah flowhart dari sistem yang akan dibuat. 
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a. Flowchart untuk Admin 
 
Gambar IV. 8 Flowchart untuk Admin 
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b. Flowchart untuk Sinder Kebun Wilayah 
 
Gambar IV. 9 Flowchart untuk Sinder Kebun Wilayah 
D. Perancangan Basis Data 
Penggunaan database dalam sistem yang akan dibuat adalah untuk 
menyimpan data-data yang diperlukan sistem selama penggunaan. Berikut adalah 
table yang digunakan oleh sistem yang akan dibuat. 
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a. Tabel kebun 
Tabel IV. 1 Tabel kebun 
Nama field Tipe Data Width Key Field 
Id_kebun Integer 11 Primary 
Nama_kebun Varchar 50  
luas Float   
petak integer 5  
Jenis_tebu Varchar 50  
Kategori Varchar 5  
Id_wilayah Varchar 5  
Id_sinder Integer 11  
 
b. Tabel sinder kebun wilayah 
Tabel IV. 2 Tabel sinder kebun wilayah 
Nama field Tipe Data Length Key Field 
Id_sinder Integer 11 Primary 
Username Varchar 50  
Password Varchar 50  
Nama Varchar 50  
Telepon Varchar 15  
Alamat Varchar 100  
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Id_rayon Varchar 5  
Id_wilayah Varchar 5  
 
c. Tabel Rayon 
Tabel IV. 3 Tabel Rayon 
Nama field Tipe Data Length Key Field 
Id_rayon Varchar 5 Primary 
Nama_rayon Varchar 50  
Tempat Varchar 50  
 
d. Tabel Wilayah 
Tabel IV. 4 Tabel Wilayah 
Nama field Tipe Data Length Key Field 
Id_wilayah Varchar 5 primary 
Nama_wilayah Varchar 50  
Id_rayon Varchar 5  
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e. Tabel Admin 
Tabel IV. 5 Tabel Admin 
Nama field Tipe Data Length Key Field 
Id_admin Integer 11 Primary 
Username Varchar 50  
Password Varchar 50  
Nama Varchar 50  
 
f. Tabel Taksasi 
Tabel IV. 6 Tabel Taksasi 
Nama field Tipe Data Length Key Field 
Id taksasi Integer 11 Primary 
Id_periode Integer 11 Index 
Id_skw Integer 11 Index 
Nama Text 20  
Wilayah  Text 20  
Kebun Text 10  
Mandor Text 20  
Nomor_petak Text 10  
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Tabel IV. 6 Lanjutan 
Id_kategori Integer 11 Index 
Id_jenistebu Integer 11 Index 
Luas_ha Double 10  
Juring_petak Double 10  
Juring_ha Double 10  
Tebu_juring Double 10  
Tebu_petak Double 10  
Tebu_ha Double 10  
Panjang_tebu_sekarang Double 10  
Panjang_tebu_akhir Double 10  
Diameter_batang Double 10  
Berat_tebu_per_meter Double 10  
Berat_tebu_per_batang Double 10  
Taksasi_hitung_jumlah Double 10  
Taksasi_hitung_ha Double 10  
Taksasi_pandang_jumlah Double 10  
Taksasi_panjang_ha Double 10  
Taksasi_ton_jumlah Double 10  
Taksasi_ton_ha Double 10  
Status Enum Selesai, belum  
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E. Perancangan Antar Muka (Interface) 
Perancangan interface adalah aspek penting dalam merancang aplikasi, 
karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi yang dapat memudahkan user 
dalam menggunakannya. Berikut adalah rancangan antarmuka sistem yang dibuat. 
a. Perancangan Antarmuka Menu Login 
 
 
 
  
Gambar IV. 10 Antarmuka Login 
Pada gambar IV. 10 melakukan login dengan username dan password 
b. Perancangan Antarmuka Menu Dashboard 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 11 Antarmuka Dashboard 
Username 
Password 
Login 
Logo 
Menu 1 
Menu 2 
Menu 3 
331133
33133 Menu 4 
Header 
Kategori Kebun 
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Pada gambar IV. 11 terdapat logo aplikasi  akan di isi dengan menu header, 
pada menu 1 akan diisi dengan menu data rayon, menu 2 diisi dengan data wilayah, 
dan menu 3 diisi dengan data sinder dan menu 4 diisi dengan data kebun.  
c. Perancangan Antarmuka Sinder Kebun Wilayah      
 
 
 
 
 
 
   
Gambar IV. 12 Antarmuka Data Sinder Kebun Wilayah 
Pada gambar IV. 12 terdapat antarmuka sinder kebun wilayah terdapat menu 
nama, no. telp, alamat, wilayah, status, dan aksi 
d. Perancangan Antarmuka Manajemen Kebun 
 
 
 
 
 
  
Gambar IV. 13 Antarmuka List Data Kebun 
Logo 
Menu 1 
Menu 2 
Menu 3 
331133
33133 Menu 4 
Header 
 
Data Sinder 
Nama No.Telp
 
 Nama 
Alamat Wilayah Status Aksi 
Logo 
Menu 1 
Menu 2 
Menu 3 
331133
33133 Menu 4 
Header 
 
Data Kebun 
Jenis Kebun Kategori Kebun Keterangan Status Aksi 
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Pada gambar IV. 13 terdapat antarmuka sinder kebun wilayah dimana menu 
pertama yaitu menu jenis kebun, kategori kebun, keterangan, status dan aksi 
e. Perancangan Antarmuka Data Wilayah 
 
 
 
 
 
 
   
Gambar IV. 14 Antarmuka Data Wilayah 
Pada gambar IV. 14 terdapat antarmuka data wilayah yang akan diisi dengan 
menu id wilayah, nama wilayah, nama rayon dan lokasi 
f. Perancangan Antarmuka Data Taksasi 
 
 
 
 
 
 
   
Gambar IV. 15 Antarmuka List Data Taksasi 
Logo 
Menu 1 
Menu 2 
Menu 3 
331133
33133 Menu 4 
Header 
 
Data Wilayah 
Id wilayah Nama wilayah Rayon
  
lokasi 
Logo 
Menu 1 
Menu 2 
Menu 3 
331133
33133 Menu 4 
Header 
 
Data Taksasi 
Tahun Periode  Kebun Mandor Nama Wilayah
a 
Petak 
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Pada gambar IV. 15 terdapat antarmuka data taksasi dan akan diisi dengan 
menu tahun, periode, nama, wilayah, kebun, mandor, petak, jumlah batang, tinggi 
batang, diameter batang, berat, jumlah tebu taksasi. 
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BAB V  
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
1. Interface 
a. Antarmuka Login 
Antarmuka login berfungsi menjaga data yang terdapat pada aplikasi agar 
menjadi lebih aman dari proses editing. 
 
Gambar V. 1 Tampilan Login 
Berikut adalah kode pembuatannya :  
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b. Antarmuka Dashboard 
Dashboard adalah informasi awal yang disampaikan melalui aplikasi 
sehingga user dapat melihat resume taksasi melalui tampilan dashboard. 
 
Gambar V. 2 Tampilan Dashboard 
Berikut adalah proses pembuatannya :  
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c. Antarmuka Manajemen Sinder Kebun Wilayah 
Manajemen sinder kebun wilayah berfungsi sebagai proses menginput data 
terkait sinder kebun wilayah. Dan terdapat tampilan list data sinder 
 
Gambar V. 3 Tampilan List Data Sinder Kebun Wilayah 
Berikut adalah proses pembuatannya : 
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d. Antarmuka Manajemen Kebun 
Pada halaman manajemen kebun terdapat tampilan setiap data kebun 
meliputi input dan hapus Data kebun. 
 
Gambar V. 4 Tampilan Manajemen Kebun 
Berikut adalah proses pembuatannya :  
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e. Antarmuka Data Wilayah 
Pada halaman manajemen data wilayah terdapat tampilan untuk menginput 
dan mengedit data wilayah. 
 
Gambar V. 5 Tampilan Data Wilayah 
Berikut adalah proses pembuatannya :  
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f. Antarmuka Data Taksasi 
Pada halaman ini terdapat tampilan untuk menginputkan dan mengedit 
terkait data taksasi kebun yang dilakukan oleh sinder. 
Gambar V. 6 Tampilan Data Taksasi 
Berikut adalah proses pembuatannya : 
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g. Antarmuka Form Tambah Taksasi 
Pada halaman ini terdapat tampilan untuk menambahkan data taksasi terkait 
dengan data tanaman tebu yang dilakukan oleh sinder. 
 
Gambar V. 7 Tampilan Form Tambah Taksasi 
Berikut adalah proses pembuatannya :  
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h. Detail Taksasi 
Pada halaman ini terdapat tampilan hasil taksasi, dimana sinder kebun 
wilayah tidak perlu lagi melakukan perhitungan secara manual, akan tetapi aplikasi 
akan melakukan perhitungan secara langsung. 
 
Gambar V. 8 Tampilan List Data Taksasi 
Berikut adalah proses pembuatannya :  
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i. Laporan Rekap Taksasi 
Pada halaman ini terdapat tampilan rekap taksasi, dimana admin dapat 
mengkonvert hasil taksasi kedalam format pdf atau excel 
 
Gambar V. 9 Tampilan Laporan Taksasi 
B. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem adalah proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut sesuai dengan spesifikasi sistem. 
Pengujian sering kali diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan 
program, kesalahan pada program yang menyebabkan kegagalan pada ekseskusi 
sistem perangkat lunak. Adapun pengujian sistem yang dilakukan adalah Black Box 
testing. Berikut ini hasil pengujian sistem :  
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1. Pengujian halaman Login 
Tabel V. 1 pengujian halaman Login 
Data Masukan Yang di Harapkan Kesimpulan 
Login dengan username 
dan password salah 
Akan menampilan 
informasi “Maaf, login 
anda gagal”.  
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
Username dan password 
kosong 
Akan menampilkan 
informasi bahwa 
username dan password 
kosong 
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
Login dengan username 
dan password benar 
Akan menampilkan 
halaman dashboard 
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
 
2. Pengujian Halaman Menu  
Setelah pengujian login selesai, pengujian selanjutnya adalah menguji 
menu-menu yang tersedia pada halaman utama. Berikut hasil pengujiannya 
Tabel V. 2 Pengujian Menu Website 
Data Masukan Yang di Harapkan Kesimpulan 
Memilih menu 
manajemen sinder kebun 
wilayah 
Menampilakan list data 
sinder kebun wilayah 
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
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Memilih menu 
manajemen kebun 
Menampilkan list data 
kebun 
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
Memilih menu 
manajemen data wilayah 
Menampilkan data 
wilayah 
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
Memilih menu 
manajemen data taksasi 
Menampilkan list data 
data taksasi 
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
Memilih menu 
manajemen tambah 
taksasi 
Menampilkan form 
tambah taksasi 
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
Memilih menu detail 
taksasi 
Menampilkan menu 
detail taksasi  
[√] Sukses 
[ ] Gagal 
 
C. Analisis Hasil Pengujian Sistem 
1. Hasil perbandingan taksasi manual dan taksasi aplikasi 
Tabel V. 3 Tabel Perbandingan Taksasi Manual dan Aplikasi 
No Taksasi Manual Taksasi Aplikasi 
1. Masih menggunakan kertas Tidak perlu menggunakan 
kertas 
2.  Menggunakan waktu yang 
lama dalam mengolah data 
Mempercepat dalam 
pengolahan data 
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3. Membutuhkan tempat 
penyimpanan yang luas untuk 
menampung kertas 
Tersimpan ke dalam 
database management 
sistem 
4. Membutuhkan waktu extra 
jika diinputkan kedalam 
format excel 
Penghematan waktu dalam 
menginput data taksasi 
 
2. Analisis Hasil Uji Kuisioner 
Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan kuisioner yang 
diberikan kepada 20 responden. Adapun hasilnya dapat dilihat pada diagram 
berikut ini : 
 
Gambar V. 10 Diagram Hasil Pengujian Sistem  
Berdasarkan diagram diatas dapat ditarik kesimpulan pernyataan bahwa 
aplikasi ini mudah digunakan menurut responden yang lebih banyak memilih 
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sangat setuju dengan jumlah 45%, pernyataaan bahwa aplikasi ini sangat informatif 
menurut responden yang lebih banyak memilih sangat setuju dengan jumlah 45%, 
pernyataan bahwa tampilan aplikasi ini menarik menurut responden yang lebih 
banyak memilih setujundengan presentase sebesar 50%, pernyataan bahwa sistem 
aplikasi ini cepat  dan tepat menurut responden yang lebih banyak memilih setuju 
dengan persentase 40%, pernyataab bahwa aplikasi ini bermanfaat menurut 
responden yang lebih banyak memilih sangat setuju dengan persentase sebesar 
55%, pernyataan bahwa aplikasi ini menguntungkan dapat dilihat pada persentase 
responden yang memilih setuju dengan persentase sebesar 50%. 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan  
Dari pembahasan yang telah dijelaskan pada bab-bab sebelumnya, dapat 
ditarik kesimpulan sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini memberikan kemudahan dalam melakukan kegiatan taksasi 
sehingga pengumpulan data-data taksasi bisa lebih cepat dan lebih 
akurat. 
2. Pada sistem ini perlu beberapa perbaikan user interface yang lebih, 
guna dapat mempermudah pengguna aplikasi ini. 
3. Aplikasi ini mudah digunakan dan fleksibel dilapangan. 
B. Saran  
Aplikasi taksasi ini masih jauh dari kesempurnaan, untuk menciptakan 
aplikasi yang baik tentu perlu dilakukan pengembangan baik dari sisi manfaat 
maupun dari sisi kerja computer. Adapun saran agar aplikasi ini bisa berjalan 
dengan lebih optimal adalah sebagai berikut :  
1. pada penelitian ini berfokus pada pabrik gula Takalar, maka perlu 
dilakukan penelitian lebih lanjut pada pabrik gula lain untuk 
mengetahui performa dari aplikasi. 
2. Peneliti hanya berfokus pada taksasi hasil tebu, untuk mode 
pengembangannya bisa menentukan varietas tebu yang akan ditanam. 
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LAMPIRAN I 
Tutorial Penggunaan Aplikasi 
A. Login menggunakan Username dan Password 
 
 
B. Admin login lalu memilih menu Data Wilayah 
 
 
Pada menu ini, admin menambahkan atau mebuat wilayah kebun yang akan 
ditaksasi   
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C. Membuat Akun Sinder 
 
Pada menu ini admin membuat akun sinder dan menentukan wilayah kebun 
yang akan ditaksasi. 
D. Data Kebun 
 
Selanjutnya , admin menambahkan data kebun dan menentukan sinder yang 
bertugas di kebun tersebut 
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E. Proses Taksasi oleh Sinder 
 
Pada menu taksasi, sinder melakukan penginputan data taksasi, dan dapat 
mengetahui hasil taksasi yang telah diperoleh. 
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LAMPIRAN II 
KUISIONER PENELITIAN 
RANCANG BANGUN APLIKASI TAKSASI TEBU BERBASIS WEBSITE 
UNTUK MEMPREDIKSI HASIL PANEN TEBU DI PABRIK GULA 
TAKALAR 
Perhatikan baik-baik setiap pertanyaan dan berikan jawaban yang benar-benar 
cocok dengan pilihan anda 
Ket: 
SS : sangat setuju 
S : setuju 
C : cukup setuju 
TS : Tidak Setuju  
SKS : sangat kurang setuju 
Pertanyaan SS S C TS SKS 
apakah aplikasi taksasi tebu 
ini mudah digunakan ? 
     
Apakah Informasi yang 
ditampilkan dapat ditangkap 
dengan mudah dan jelas? 
     
Apakah aplikasi ini memiliki 
tampilan yang menarik ? 
     
Apakah proses penggunaan 
pada aplikasi cukup cepat ? 
     
Apakah aplikasi ini 
bermanfaat bagi pengguna ? 
     
Apakah aplikasi ini sudah 
membantu pengguna dalam 
melakukan taksasi tebu? 
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